A la plaza Sistema para juegos de plaza by Azul , Canesa & Pitón, Miguelina


             
        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A todos los familiares y amigos  
que nos acompañaron  
todo este tiempo 
AGRADECIMIENTOS 
 
A todas aquellas personas quienes nos ayudaron durante los 
procesos de investigación, diseño y desarrollo durante la etapa 
proyectual y camino al prototipo. 
INDICE GENERAL  
 
            Pág 
INTRODUCCIÓN          1 
ABSTRACT           2 
 
1. MARCO TEORICO  
 1.1 Espacio Público         3 
 1.2 Plazas y Patios de juego       5 
 1.3 El juego y el niño        8 
  1.3.1  Clases de juegos       9 
  1.3.2  Etapas de juego en el crecimiento    11 
 
2. TRABAJO DE CAMPO  
 2.1 Descripción de la Problemática     14 
  2.1.1 Primer Etapa: Antecedentes en Argentina   17 
   2.1.1.1  FabriJuegos      17 
   2.1.1.2  Playtime       17 
   2.1.1.3  Ekore juegos      159 
  2.1.2 Segunda Etapa: Antecedentes Materiales, Uniones,  
  Fijaciones          20 
  2.1.3 Tercer Etapa: Entrevistas Realizadas    22 
  2.1.4 Cuarta Etapa: Relevamiento de Casos    23 
  2.1.5 Conclusiones del análisis     29 
  
 2.2 Resultado del análisis. Propuesta     30 
 2.3 Contexto         31 
  2.3.1 Mapa de actores       31 
 2.4 Planteamiento de hipótesis      32 
  2.4.1 Descripción de hipótesis general    32 
 
3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA  
 3.1 Encuadre del proyecto       36 
 3.2 Programa de proyecto       37 
 3.3 Distribución         37 
 3.4 Disposición         40 
  3.4.1 Acción        40 
  3.4.2 Accesos y Descensos      41 
  3.4.3 Circulación        42 
 3.5 Componentes        42 
  3.5.1 Módulos Función       43 
   3.5.1.1  Pieza Tobogán |Equilibrio    43 
   3.5.1.2  Pieza Agarre |Apoyo     43 
   3.5.1.3  Pieza Contención |Barrera    44 
  3.5.2 Módulos Estructurales      44 
  3.5.3 Módulos Unión       44 
   3.5.3.1  Topes Caño      45 
   3.5.3.2  Sujetador Soga      45 
 3.6 Descripción Técnico Productiva     45 
  
 3.7 Áreas de Seguridad       46 
 
BIBLIOGRAFIA          50 
 
A N E X O S           51 
 Anexo A : Entrevista a Arq. Miguel Schclarek 
 Anexo B : Entrevista a Ing. Francisco Berro 
 Anexo C : Entrevista a Lic. Bianca Bagnati 
 Anexo D : Entrevista a madres de niños de 0-12 años 
 Anexo E : Consideraciones para diseño de juegos CMD 
 Anexo F : Ley 455 
 Anexo G : Ley 13805 
 Anexo H : Habilitaciones y Permisos Patios de Juegos  
 
  
INDICE DE TABLAS 
 
Página. 
 
Tabla 2-1 Relevamiento Materiales      21 
Tabla 2-2 Relevamiento Uniones       22 
 
 
  
INDICE DE FIGURAS  
Pág. 
Figura 1-1 Usuarios intervinientes       6 
Figura 1-2 Significado Espacio Público      7 
Figura 1-3 Actividades del Niño       10 
Figura 1-4 División Escolares y Pre - Escolares     12 
Figura 2-1 Ejes Fundamentales de una Plaza     15 
Figura 2-2 Artículo Fabrijuegos       17 
Figura 2-3 Artículo Fabrijuegos       17 
Figura 2-4 Artículo Playtime        18 
Figura 2-5 Artículo Playtime        18 
Figura 2-6 Artículo Playtime        18 
Figura 2-7 Artículo Ekore        19 
Figura 2-8 Artículo Ekore        19 
Figura 2-9 Artículo Ekore        19 
Figura 2-10 Plano Distribución Caso 1      23 
Figura 2-11 Plano Distribución Caso 2      25 
Figura 2-12 Plano Distribución Caso 3      27 
Figura 2-13 Objetivos del Proyecto       31 
Figura 2-14 Destinador -Destinatario       32 
Figura 2-15 Mapa de Actores        33 
Figura 2-16 Hipótesis General        34 
Figura 3-1 Sistema Completo       36 
 
  
  
 
Figura 3-2 Gráfico Edades        37 
Figura 3-3 Crecimiento Tipologías de Espacio     39 
Figura 3-4 Ejemplo de Distribución       39 
Figura 3-5 Corte en Planta de Vinculo Principal     40 
Figura 3-6 Parte  Interior Vínculo       40 
Figura 3-7 Tapón Vínculo        41 
Figura 3-8 Juego Equilibrio        42 
Figura 3-9 Juego Tobogán        42 
Figura 3-10 Pasa-pies flexible        42 
Figura 3-11 Pasa- manos flexible       43 
Figura 3-12 Pasarela Circulación       43 
Figura 3-13 Módulos Función        44 
Figura 3-14 Pieza Equilibrio - tobogán      44 
Figura 3-15 Pieza Agarre - Apoyo       44 
Figura 3-16 Pieza Contención- Barrera      45 
Figura 3-17 Módulos - Estructurales       45 
Figura 3-18 Módulos - Unión        45 
Figura 3-19 Topes Caños        46 
Figura 3-20 Sujetador de Soga       46 
Figura 3-21 Área de Seguridad Accesos y descensos    48 
Figura 3-22 Área de Seguridad Tobogán      48 
Figura 3-23 Área de Seguridad Pasa - Pies      49 
Figura 3-24 Área de Seguridad Equilibrio y Pasa -Manos   49
   
1 
 
 
RESUMEN  
 
Los niños crecen a través el juego. 
Experimentan, aprenden, reflejan y transforman activamente la realidad. 
 
El proyecto de tesis tiene la intención de recrear el espacio público de juego 
entiéndolo como un lugar de esparcimiento y descubrimiento.  Enfatiza el rol 
proactivo del juego, pensándolo como un ámbito que contribuye a la  
socialización, el desarrollo motriz, emocional y cognitivo del niño. 
 
El punto de partida  radica en el relevamiento y análisis de diferentes 
instalaciones de juegos. El objetivo en esta etapa es identificar 
problemáticas clave de índole funcional y ergonómica; así como también 
reconocer las tecnologías utilizadas. El análisis de los mismos se realizará en 
base a un enfoque macro del espacio, donde se tendrá en cuenta la 
configuración espacial donde se sitúe el sistema y los componentes con los 
que fueron construidos. 
 
El objetivo principal del proyecto  es crear un sistema modular de juegos 
utilizando la menor cantidad de piezas posibles, que sea adaptable a 
diferentes configuraciones y dimensiones espaciales (plazas, parques, etc), 
así como también a diferentes situaciones de contexto (cantidad de 
usuarios y el rango etáreo de diferentes actividades). 
 
Una de las premisas fundamentales del proyecto es que el sistema una vez 
instalado, contribuya a mejorar la dinámica  social dentro del espacio 
donde se implemente. 
 
 
Palabras Claves: juegos, sistemas, recorrido, plazas, rotomoldeo, espacios públicos. 
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ABSTRACT  
 
Children grow through play 
They experiment, they learn and they actively transform their reality 
 
This thesis intends to reassess the children’s public play spaces seeing them as 
a place of play and discovery emphasizing the role of proactive play in a 
safe environment which contributes to socialization, the development of 
motor skills –as well as emotional and cognitive skills- of the child. 
 
The starting point is the evaluation and analysis of a variety of existing play 
structures. The goal in this stage is to identify key problems related to 
ergonomics and functionality as well as observing what technologies are 
being used. This analysis will begin taking in to account a macro view of the 
play spaces observing in particular the spatial configuration of the play 
system and the material components of which they are constructed. 
 
The main goal of the thesis is to create a modular play structure, using the 
fewest possible number of components, that will be adaptable to different 
macro settings (parks, playgrounds, plazas) as well as to different contextual 
situations (variation in the number of users and range of activities).  
 
The goal of this project is that the constructed installation will contribute to 
improving social dynamics within the space that it is installed; and also to 
contribute to the proliferation of such spaces in public areas.  
 
 
 
 
 
Keywords: games, systems, play structures, playground, rotational molding, public spaces. 
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1. MARCO TEÓRICO 
 
El presente capítulo partirá de la definición y delimitación de términos para 
determinar los conceptos que establecen el marco teórico del proyecto: 
“espacio público”, “espacio de juego”, y “el juego” para, posteriormente, 
definir los sistemas de juegos como objeto de trabajo. 
Se plantea a partir de estos conceptos, una distinción básica de los espacios 
públicos existentes, los actores intervinientes y cómo los mismos se articulan 
entre sí. 
Se relevará además, la importancia de la configuración del mobiliario 
urbano dentro del espacio público y cómo esto incide en la seguridad y la 
calidad de juego de los niños, como condición fundamental.  
 
1.1 Espacio Público  
 
Es el lugar de encuentro, de intercambio y de la integración social; es el 
escenario de fondo en donde transcurre la vida urbana de las personas.   
Definido por la conjunción de dos palabras, el espacio y por otro lado,  
aquello que se adjetiva como público:  
 
“Es la parte que ocupa cada objeto sensible y extensión que contiene toda 
la materia existente” 1 
“Permite nombrar lo manifiesto, notorio, sabido o visto por todos, y a aquello 
que pertenece a toda la sociedad y es común del pueblo”2 
 
El espacio público, por lo tanto, es el lugar que está abierto a toda 
la sociedad, con lo cual es de propiedad estatal como privada, de dominio 
y uso de la población general. Como escenario de la interacción social, el 
espacio público cumple con funciones tangibles, al presentar soporte físico  
                                                 
1 Real academia española online, definición “espacio”. 
2 Real academia española online, definición “público”. 
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y real a las actividades colectivas, y por otro lado funciones simbólicas, ya 
que permite el intercambio y el diálogo entre las personas. 
El espacio público toma un valor fundamental con la presencia y accionar 
de los hombres, ya que se encuentran en constante interacción, formando 
parte de la construcción de su propia cultura.  
 
“(…) Todo lo que el hombre hace y conquista es en función de compartirlo 
con los demás. Por todo esto es imprescindible que la ciudad ofrezca 
espacios de encuentro, espacios que el habitante pueda apropiarse para 
expresarse e intercambiar. (…)”3 
 
A partir de la reflexión del  arquitecto Frangella, se reafirma la influencia 
decisiva que se presenta en la interacción dentro del espacio público para 
la vida cotidiana de los ciudadanos.  De este modo, se enfatiza el grado de 
importancia que una sociedad destina a las relaciones entre personas y la 
vida en comunidad. 
Todos los objetos que formen parte del espacio público en general, 
constituyen la identidad del entorno y forman parte del “paisaje” urbano, 
donde estén instalados. Estos elementos, serán objetos de identidad, 
reconocimiento y apropiación social para los usuarios, con lo cual, será 
fundamental la calidad funcional, formal y ergonómica que representen los 
mismos.  
Consecuentemente, el mobiliario urbano que compone al espacio público, 
formará parte del entorno de modo activo, suministrando diferentes 
prestaciones para los ciudadanos; ya sea iluminación, delimitación de 
sectores, señalización, protección, paradas de transporte, deposición de 
residuos, zonas de descanso, zonas de juego, etc.  
Algunas de las instalaciones recién mencionadas, como por ejemplo zonas 
de descanso, se convierten en puntos de encuentro, si bien las personas 
tienden por instinto natural a relacionarse, el objeto, se convierte en una 
 
3 El espacio y la sociedad. Espacios de encuentro, Arq. Roberto Frangella 
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suerte de nexo que favorece la socialización entre las personas que lo 
utilizan.  
Sin embargo, la dinámica y concurrencia al espacio público con el fin 
recreativo, esta cambiando:  
 
“(…) El fenómeno informático, que ha convertido las escalinatas de un 
Shopping en uno de los espacios públicos más exitosos de la ciudad de 
Buenos Aires, (…). Los espacios públicos destinados al encuentro de personas 
de nuestra Buenos Aires tienden a estar cada vez más vacíos de sus usuarios. 
(…)”4 
 
El arquitecto Brancatella, pone en duda la socialización que se propicia en 
los espacios de recreación. Distingue de algún modo, una sociedad 
individualista, donde la concurrencia a los espacios recreativos se reduce, 
determinando menos momentos otorgados al descanso y al disfrute al aire 
libre. Propone que se resuelve de un modo más independiente, donde 
posterga el encuentro colectivo, privilegiando el encuentro en el espacio 
privado. 
Al haber cambiado los modos de recreación de las personas, éstas tienen 
otras prioridades, de manera que no les resulta fundamental ir a un espacio 
abierto para conectarse con la naturaleza y gozar de sus beneficios. Se 
presenta entonces, la posibilidad de poder contribuir en el diseño del 
espacio de recreación, de modo que no solo se presente una zona de 
juegos, que propicie un espacio de encuentro e interacción para los niños, si 
no también un espacio para los padres. 
 
1.2 Plazas y Patios de Juego 
 
Una plaza es un espacio urbano público, amplio y descubierto, en el que se  
realizan gran variedad de actividades. Por su relevancia y vitalidad dentro  
 
4 Arq Berson, Ladrón deGuevara y Brancatella , “Reflexiones sobre el espacio público”. Publicación online 20 abril 
2009,  
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de la estructura de una ciudad se la considera como un “salón urbano”.5 
Las plazas deben dar la posibilidad de encontrar, entretener, diversificar y ser 
accesibles a todas las personas que salen de sus casas a participar de la 
vida urbana, pudiendo desarrollar actividades en un ámbito seguro 
permitiéndole  interactuar con otros niños en forma independiente y 
autónoma. 
Todos los espacios públicos que responden a esta configuración, presentan 
mobiliarios que cumplen funciones afines a un lugar de descanso, 
recreación y esparcimiento. Tal como mencionamos anteriormente, estos 
objetos, representarán un nexo que favorece la socialización entre las 
personas que lo utilicen, y dentro del encuadre del proyecto, presenta el 
espacio propicio para la interacción entre los más chicos. 
Se reconocen dentro del entorno, diferentes usuarios que intervendrán tanto 
en el espacio público, como en el patio de juegos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Figura 1-1 
El patio de juego, contribuye al desarrollo integral del niño y promueve su 
salud psicofísica como casi ningún otro ámbito. Como los niños son 
esencialmente activos y deben gozar de diversas posibilidades de moverse 
en el espacio y de expresar sus emociones, necesitan una experiencia 
motriz, una vivencia corporal de relación con el mundo que se adquiere 
 
5 Obtenido de soporte online « http://es.wikipedia.org/wiki/Plaza  
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mediante la manipulación del cuerpo y de los objetos en relación con el 
espacio y el tiempo. 6 
 
 
 
           Figura 1-2 
Se proporciona entonces, un lugar para ejercitar sus habilidades y, lo que es 
más importante, relacionarse con sus pares. 
 
“Se denominan “juegos infantiles manuales de uso público individual o 
colectivo” a aquellos destinados a niños menores de 12 (doce) años, que 
pudiendo ser utilizados a título gratuito u oneroso, se encuentren instalados 
de manera permanente al aire libre o en espacios cubiertos, y requieran 
para su utilización de desplazamientos, impulsos, manipulación o distintas 
formas de destreza y movimientos del usuario. (…)”7 
 
De acuerdo a la definición, según el Código de Habilitaciones y Permisos de 
la Ciudad de Buenos Aires, se puede ver la amplitud del concepto de las 
instalaciones en los patios de juego.  
Se distingue entonces, la importancia que radica en la organización de este 
espacio y cómo la distribución de los juegos incide directamente en la 
circulación dentro del patio de juegos. Es decir, si bien de acuerdo a la 
normativa de seguridad, los juegos deben estar dispuestos de un modo en 
particular; la forma en que estos juegos se conecten entre sí,  
predeterminará un recorrido continuo o aislamiento entre las instalaciones. 
El concepto de Steve King de “Juego Continuo”, desarrollado  en 1967, 
describe patios de juegos, donde los mismos están conectados unos con 
otros y proporcionan una experiencia particular para los niños 8. Con el 
 
6 Resumen explicativo de la importancia del patio de juegos para un niño. Diseño de un patio de juegos CMD 
7  Definición de la actividad “Juegos infantiles Manuales de uso Público Individual o Colectivo”, según  el Código de 
Habilitaciones y Permisos de la Legislatura de GCBA, Titulo 7: Cultura Culto y esparcimiento, capitulo 11. Se adjunta 
en el anexo la misma. 
8 Concepto extraído de la página de www.playlsi.com, cuyo fundador, Steve King fue el pionero en los juegos  
integrados en una unidad, que responden a la tipología de recorridos.  
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 desarrollo. 
juego continuo, los niños pueden moverse de un juego a otro sin tocar el 
suelo. Esta disposición de los elementos dentro del espacio de juego, 
presenta una nueva tipología de interacción entre los niños que involucrará 
la toma de  decisiones, la independencia e integración,  fundamentales a lo 
largo de  su
Siguiendo la línea del concepto de “juego continuo”, se define una 
característica del sistema desarrollado en este proyecto, incrementando la 
interacción e integración entre los pares a la hora de acceder o descender 
de los espacios de juego. 
 
1.3 El juego y el niño 
 
Como se mencionó en un principio, los niños crecen a través del juego. Para 
explicar esta frase, será fundamental primero definir al “ser humano”, para 
luego poder exponer la importancia del rol del juego en la vida de cualquier 
niño.  
El concepto de “ser humano”,  describe a un ser social, que crece y 
desarrolla su identidad a partir de la interacción con sus semejantes. El 
hombre, es el usuario principal que utiliza el espacio, el cual no solo será un 
escenario donde se inscribe la interacción social, sino que es considerado 
como un elemento más de la interacción.  
La relación hombre-entorno, es la razón por la cual la vida se encuentra 
contextualizada en el espacio y la que a su vez define: 
- con el actuar,  se transforma y da sentido al entorno mientras que éste 
contribuye de manera decisiva a definir quienes somos,  
- a establecer modalidades de relación con el mundo perceptivo, 
funcional y simbólico. 
El juego entonces, es la actividad principal de todo niño y el principal medio 
de aprendizaje durante la primera etapa de su vida. Esta actividad es innata 
en el ser humano, convirtiéndose en una de las necesidades básicas, junto a 
comer y dormir. 
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Al jugar se atraviesan diferentes procesos que conforman la base del 
desarrollo madurativo. El juego con diversos elementos permite que el niño 
descubra y asimile experiencias e ideas como formas, texturas, peso, 
volumen y cantidad y que frente a estos elementos pueda ir estableciendo 
sus capacidades, sus potencialidades y sus necesidades.  
Es entonces, que para propiciar el juego en espacios públicos, es necesaria 
la búsqueda de espacios que permitan el ingreso, el egreso y el 
desplazamiento de todos los niños. En el marco de este espacio, favorecerá 
a su desarrollo que se ponga en contacto con diferentes tipologías de 
objetos, que proporcionen diversidad de experiencias, desafíos, encuentros, 
descubrimiento y cambio. La instalación de un patio de juegos, es entonces, 
un lugar que favorece el crecimiento de todo niño, asentando las bases del 
lugar para la integración y participación entre los pares, motor fundamental 
de su crecimiento. 
Se reconocen dentro de los rangos etáreos, diferentes etapas de desarrollo. 
Cada una implicará logros dentro del marco social, cognitivo, y motriz. 
Durante la etapa inicial de crecimiento, el concurrir a un espacio abierto de 
juegos favorece, entre otras cosas, el contacto con otros niños de su edad, 
la independencia de los padres, la experimentación de recorridos, formas y 
texturas. Durante la etapa secundaria, se reconoce la necesidad de otro 
tipo de actividades, donde el desarrollo radica en la interacción entre los 
usuarios, el desafío motriz y competencia entre los pares.  
 
1.3.1 Clases de juegos 
 
En todos los espacios de juego, si bien puede haber una instalación única, se 
presentarán diversas tipologías de juegos. Entre ellas, se intentará incluir las 
actividades que todo niño realiza durante su crecimiento.  
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 Figura 1-3 
Por otro lado, es cabe destacar  que las diferentes clases de juego que se 
presentarán, favorecen al desarrollo del niño en los diferentes ejes: social, 
cognitivo, emocional y  motriz durante su crecimiento. 9 
 
- Juegos Físicos | Estos engloban todas las actividades que impliquen 
movimientos: saltar, correr, arrastrarse, trepar, deslizarse, etc. Cuando 
realizan actividad física, requerirán básicamente espacios amplios 
para desplazarse, lo cual incluiría zonas de ingreso, egreso y recorridos. 
- Juegos Sociales | En estos juegos se pueden presentar persecuciones, 
esconderse, juegos de roles, etc. Se desarrollan en grupos de dos o 
más chicos, y el eje principal es la imaginación.  
- Juegos Creativos | Generalmente, para estos juegos, los niños buscan 
elementos cuyas características le permitan desarrollar gran variedad 
de actividades. Buscan por ejemplo,  materiales que puedan ser 
manipulados y transformados, como puede ser la arena, el pasto, 
agua, barro, etc.  
 
9 Parte 1:Diseñar el Espacios de Juegos, Links, Carles Broto, Edición 2006. Breve resumen de los tipos de juegos que 
se pueden desarrollar en cualquier espacios de juego. 
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- Juegos Sensoriales | Si bien en el espacio público en general se 
encuentran de modo implícito  diferentes estímulos sensoriales (ya 
sean colores, texturas, sonidos, olores), se puede presentar una 
oportunidad específica, cuando en el patio de juegos hay elementos 
o instalaciones destinadas a la experiencia sensorial, promocionando 
diferentes estímulos de modo directo y por sobre los otros sentidos. 
- Juegos Tranquilos | Todos los niños tienden a tener este tipo de juego 
en algún momento. Se prestan en espacios de descanso, al juego de 
roles con elementos abstractos, al diálogo simplemente, etc.  
 
1.3.2 Etapas del juego en el crecimiento 
 
A medida que crecen, los niños pasan por sucesivas etapas con distintas 
necesidades de juego. El conocimiento de los diferentes niveles de juego 
que se pueden definir por el rango etáreo, favorecerá al diseño, seguridad y 
distribución del sistema que se planee en el proyecto. 10 
 
 
 
 
 
- 0 – 3 años | En esta etapa, los niños adquieren las experiencias 
básicas y el control sobre los propios movimientos.  El juego se suele 
desarrollar en solitario, y les gusta experimentar con el tacto, la vista y 
los sonidos. 
- 3 – 6 años | Comienzan a tener conciencia social, y a internalizar la 
existen pares. Es por eso que el juego suele desarrollarse en grupos, 
fomentando así la relación con los demás y la sociabilidad. A esta 
edad los niños se divierten realizando actividades donde representan 
 
10  Parques infantiles: zonas de recreo, Links, Marta Rojals del Alamo, Edición 2006. Breve resumen de las etapas de 
juego de los niños. 
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roles: juegan con elementos abstractos, representando situaciones 
cotidianas o imaginarias.  
- 6 – 8 años | Los niños se inclinan por el juego de acción y las 
actividades que implican movimiento, dinamismo, con los que 
desarrollan tanto la capacidad organizativa, como las habilidades 
físicas. Intentan probar su destreza con elementos como las redes para 
trepar y otras estructuras más o menos complejas que posibiliten 
distintas respuestas motrices. 
- 8 – 12 años | A medida que se acercan hacia la pubertad, los niños 
optan por el agrupamiento, pero sin adultos ni interferencias de los 
más chicos. En este caso suele predominar el juego normativo, 
estructurado por reglas objetivas, generalmente en equipos. Por otro 
lado, buscan demostrar a sus pares, sus habilidades de equilibrio y 
coordinación en los elementos de juego más complejos. 
 
Dentro de los modos de juego que se pueden presentar en las diferentes 
edades, se realiza una subdivisión a gran escala en dos grupos: PRE- 
ESCOLAR (0-6 años) y ESCOLAR (6-12 años). Esta fragmentación, servirá 
básicamente para distinguir dos espacios de acuerdo a las cualidades 
psicomotrices similares en ciertas franjas de edad, posibilitando la 
separación dentro de un mismo patio de juegos, lo cual favorece la 
seguridad y potencia la funcionalidad de los productos, para que sean 
propias a la edad premeditada. 
 
 
 
 
 
 
  
Figura 1-4 
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Por otro lado, a partir de la distinción de los modos de juego, dependiendo 
de la franja de edad, se puede reconocer un factor constante y elemental 
en todo desarrollo de un niño. La interacción, cumplirá el rol central en todas 
las etapas de crecimiento, proporcionando dos tipos de vínculos: 
- En los pre – escolares, se le otorga mayor importancia a la interacción 
entre padre e hijo 
- En los escolares, se le otorga mayor importancia, a la interacción entre 
los pares. 
La discriminación entre los dos niveles de interacción, conformará el punto 
de partida para el encuadre del sistema propuesto en el proyecto de tesis. 
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2.  TRABAJO DE CAMPO 
 
2.1 Descripción de la problemática 
 
Los espacios públicos forman parte del pulmón de una ciudad, con una 
enorme significación ambiental, social y cultural. Al reducir o alterar los 
espacios públicos, se atenta directamente contra el derecho de las 
personas al libre acceso al espacio público y reduce la posibilidad de gozar 
de un espacio para la dispersión y el descanso. 
Dentro de las instalaciones existentes en la Ciudad de Buenos Aires, de 
acuerdo al relevamiento de diferentes casos y las entrevistas realizadas, se 
detectó el incumplimiento de la normativa de seguridad e instalación 
vigente.   
A continuación se expone la crítica de Jorge Sosa sobre los espacios 
públicos existentes: 
 
“Las normas relacionadas a la seguridad en juegos existen pero no se 
cumplen”, denuncia Jorge Sosa, un economista que hace treinta años está 
al frente de Latin Play, una fábrica que hace juegos para plazas. Y aclara 
que “ningún municipio nos exige normas de calidad, sólo buenos precios. Y 
en la ciudad de Buenos Aires, que teóricamente está el manual que 
establece las reglas de cómo deberían ser los juegos y cómo estar 
instalados, en la práctica no se cumplen las medidas.” 11 
 
Se podría afirmar entonces, que los patios de juego no presentan las 
características mínimas de seguridad y ergonomía para que los niños utilicen 
las instalaciones.  
Por otro lado, se reconoce que las plazas cubren relativamente las 
necesidades para las que fueron pensadas originalmente. Los juegos 
existentes, datan de la década del ‘80 respondiendo a las necesidades y 
                                                 
11 Extracto de nota de revista Para ti, nota “Juegos Peligrosos” de 09/02/07 
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requerimientos de esa época. Las condiciones del mundo de hoy plantean 
necesidades de desarrollo y de recreación algo diferente en los chicos. 
La organización de la vida de un niño en la actualidad promueve que en los 
momentos de ocio pase la mayor parte del tiempo expuesto a estímulos 
visuales con fines de desarrollo cognitivo en muchos casos. 
- Los espacios de socialización, en gran parte, se limitan a la educación 
formal. 
- La estimulación motriz suele ser reglada. 
- Los estímulos de juego que promueven el desarrollo de la imaginación 
son limitados. 
 
A medida que las ciudades crecen y se modernizan, los niños pierden 
espacios comunes de juego, por diferentes razones, entre las cuales figura la 
reutilización de estos sectores para otros fines. Esto conduce a buscar otra 
tipología de espacios donde sea posible la implantación de patios de juego. 
La plaza entonces, se fundamentará básicamente en tres ejes 
fundamentales mencionados en el gráfico que sigue: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Figura 2-1 
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Entonces y a partir de lo expuesto, el patio de juegos contribuye a la 
formación integral del niño y promueve su salud psicofísica como casi ningún 
otro ámbito. 
Para el análisis del proyecto se llevaron a cabo cuatro etapas de 
investigación que permitieron obtener información sobre distintas 
resoluciones a problemáticas en la vía pública y en los tres casos a 
desarrollar a continuación. 
 
- Durante la primera etapa, se realizó una búsqueda de antecedentes 
en fuentes de Internet, libros y publicaciones en las que se ubicaron y 
organizaron diferentes tipologías de materialidades utilizadas, uniones, 
sujeciones al piso, aspectos ergonómicos y funcionales en general. 
- La segunda etapa, se apoyó en la búsqueda de antecedentes dentro 
del país, donde se pudo rescatar la metodología de trabajo de tres 
empresas de Argentina que se dedican a realizar patios de juego para 
producción nacional principalmente, cómo los elaboran y cuáles son 
los lineamientos a seguir. 
- La tercera etapa, se basó en una serie de entrevistas con personas 
allegadas a esta temática: Ingenieros, arquitectos, psicopedagogas, 
psicólogas, guarda parques y fabricantes de juegos. La sumatoria de 
la información interdisciplinaria, fue muy fructífera, pudiendo pasar en 
limpio diferentes factores que se deben tener en cuenta a la hora de 
proyectar el sistema, en cuanto al recorrido y la funcionalidad 
necesaria en cada una de las unidades mínimas de juego. 
- La cuarta etapa, constituyó el relevamiento de tres plazas y sus 
respectivos patios de juego en diferentes ubicaciones dentro de la 
Ciudad de Buenos Aires y Gran Buenos Aires. La selección de los 
mismos fue a partir de la tipología de juegos y el nivel de integración 
que los mismos plantean (individuales o grupales). Los tres casos, son 
comparados entre sí a partir de una matriz de datos. 
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A partir de los antecedentes y del análisis de los casos que figuran a 
continuación, se obtuvieron conclusiones que luego fueron herramientas 
fundamentales durante la etapa proyectual y desarrollo del producto 
 
2.1.1  Primera Etapa: Antecedentes en Argentina 
 
2.1.1.1 Fabrijuegos 
Esta empresa se propone adaptar los juegos a las necesidades comerciales 
de los inversores. Presentan cuatro líneas de juegos que se pueden adaptar 
tanto al uso público como privado: Megaplay, Gymplay, Woodplay y 
Superpelotero. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Figura 2-2      Figura 2-3 
Se reconoce rasgos débiles en general en la línea de juegos para exteriores, 
siendo su fuerte la línea de “Superpelotero” para espacios cerrados. Tanto la 
línea Megaplay y Woodplay, están diseñados a base de caños curvados y 
piezas rotomoldeadas de espesor, y piezas de madera macizas, donde 
prima la materialidad por sobre lo formal.  
 
2.1.1.2 Playtime 
Es una empresa argentina que aporta soluciones de juego para todos los 
grupos de edad, con capacidades diferentes y plenas, a nivel nacional 
desde hace aproximadamente 30 años en el mercado. La marca playtime 
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se propone ser sinónimo de Calidad, Seguridad y Durabilidad.  
 
 Figura 2-4      Figura 2-5 
 
       Figura 2-6 
Se reconoce una innovación a nivel funcional y ergonómico, en relación al 
diseño de instalaciones que se adaptan a los usuarios con discapacidades 
motrices en general. Las materialidades utilizadas son en caño curvado y 
piezas rotomoldeadas de doble cara,  las cuales son de bajo costo y 
simpleza morfológica. 
Uno de los puntos débiles que posee dentro de su producción actual, es la 
dureza formal en los productos de las diferentes líneas. Esto se debe en gran 
parte, a la reproducción de juegos que se trasladan de un material a otro, 
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sin variar la morfología, con lo cual resulta un producto forzado formalmente. 
 
2.1.1.3 Ekore 
 
Propone juegos diseñados profesionalmente para jardines, parques, privados 
o públicos. Busca que reúnan las condiciones básicas de estimular la 
imaginación, que sean de máxima calidad, seguros, divertidos y originales. 
Apelan para lograr estos objetivos a  que la funcionalidad determine un 
buen empleo de texturas y colores, formas bellas y líneas armónicas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Figura 2-7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   Figura 2-8      Figura 2-9 
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Se reconoce una innovación a nivel formal, ergonómico y  en el planteo de 
zonas de seguridad de acuerdo a la normativa vigente. Si bien la 
materialidad que conforma la estructura general de los juegos, tiene un 
tratamiento tradicional, son ciertas variaciones formales lo que termina de 
configurar al juego con una impronta reconocible.   
Uno de los puntos débiles que posee dentro de su producción actual, es la 
cantidad de piezas diferentes, lo cual encarece el costo final del producto y 
complejiza la tercerización de la producción de todos los elementos que son 
similares, pero con pequeñas variaciones. 
 
2.1.2  Segunda Etapa: Relevamiento Materiales, Uniones y 
fijaciones 
 
El mantenimiento de los juegos en general, está ligado directamente con el 
tratamiento superficial que se realice en cada caso. De acuerdo a la 
estructura general de la instalación, se debe realizar un control y servicio 
anual, trimestral o mensual.  
Como resultado de la investigación de antecedentes fue posible detectar 
materiales y procesos para la fabricación de instalaciones, que requieren 
diferentes niveles de mantenimiento: 
 
Material Procesos Función Mantenimiento 
 
Caño 
acero 
-extrusión 
-curvado 
-corte 
- Estructura de juegos  
- Zonas función de 
juegos 
Medio 
- Pintura 
- Control de 
uniones 
 
Madera 
-curvado 
-torneado 
-mecanizado 
-laminado 
-pisos 
-estructuras de juego 
-zona de función de 
juegos 
Alto 
- Control 
impermeabiliz
ación  
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Fibra de Vidrio 
-moldeo 
-insertos 
-aditivos 
-Zonas de función de 
juegos de gran 
tamaño 
-superficies continuas 
Medio 
- Pintura 
- Control 
fragilidad del 
material 
 
Chapa 
-plegado 
-corte 
-estampado 
-mecanizado 
-pisos 
-estructuras de juego 
 
Bajo 
- Pintura 
- Control de 
uniones a 
estructura 
 
 
Sogas 
-estándar -Zonas de función de 
juegos 
 
Medio 
- Resistencia 
del material 
en la 
intemperie 
- Control unión 
a estructura 
 
 
Caucho 
Sintético 
-colado 
-insertos 
-Zonas de función de 
juegos 
-pisos antigolpes 
 
Medio 
- Control union 
a intemperie 
- Resistencia 
del material 
 
 
Polietileno 
-rotomoldeado 
-insertos 
-aditivos 
-mecanizado 
 
-Zonas de función de 
juegos 
-estructuras de juego 
 
 
Medio 
- Control 
resistencia del 
material 
 
       Tabla 2-1 
 
Durante la búsqueda de diferentes tipologías de uniones dentro de un 
mismo sistema de juegos, resultó ser un requisito básico la utilización de los 
materiales resistentes a la intemperie, tal cual los encontramos en el 
mercado para disminuir el mantenimiento de la terminación. 
 
Materiales Vínculo Valor  
Semántico 
Mantenimien- 
to 
Ejemplo 
metal  
+  
plástico 
tornillos  
+  
bulones 
higiene - 
seguridad 
Protección - 
identidad 
Medio 
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madera  
+  
metal 
planchuela - 
chapa 
plegada - 
elemento de 
unión 
suavidad - 
amigable - 
seguro - 
identidad 
destacada 
Alto 
 
metal  
+  
Metal 
soldadura 
planchuela  
+ 
elemento de 
unión codos, T, 
U 
inseguro - sucio 
(en mal estado) 
agresivo - frío 
Medio - bajo  
 
 
metal 
+ 
plástico 
+ 
madera 
encastre  
+  
elemento de 
fijación 
pasadores 
seguro - 
higiénico - 
perdurable 
Medio - alto 
 
soga  
+  
plástico 
encastre - 
presión - 
elemento tope 
frágil - suave - 
amigable 
Alto 
soga  
+  
metal 
pasador  
+  
prensa  
+ 
unión metálica 
frágil - suave Alto  
       Tabla 2-2 
 
2.1.3  Tercera Etapa: Entrevistas realizadas 
 
Las entrevistas a profesionales de diferentes disciplinas, contribuyeron 
notablemente al inicio del proceso de la etapa proyectual, pudiendo tener 
en cuenta recomendaciones sobre necesidades lúdicas de distintas edades, 
disposición general del patio de juegos, con el objetivo de favorecer ciertos 
aspectos,   
En el anexo del proyecto, se encuentran las entrevistas realizadas y una 
encuesta para madres y padres, usuarios de los espacios públicos. La misma 
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permitió entender cuáles eran  problemáticas inmediatas que se planteaban 
los adultos; entre ellas aparecían el bajo mantenimiento de los juegos, la 
necesidad de separar los espacios de juego de acuerdo a las edades, y por 
ultimo, la calidad lúdica de los juegos. 
2.1.4  Cuarta Etapa: Relevamiento plazas 
 
CASO 1 Plaza Houssay (Capital Federal, Barrio de Once)  
- Superficie: 1,2 has 
- Tipología de espacio público: La plaza en toda su extensión ocupa 
 una manzana entera, de modo que el crecimiento del sistema será  
 radial. 
- Usuarios: niños, jóvenes, adultos. 
- Instalaciones de todo el espacio: Juegos infantiles, bancos, cestos, 
 iluminación, Bebederos, cercamiento de plaza, cercamiento de sector 
 de juegos, calesita. 
- Disposición de Patio de juegos: Se encuentran distribuidos 
 perimetralmente, dejando el centro vacío para la circulación de  los 
 niños. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Figura 2-10 
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- Tipología de juegos: tradicionales operativamente individuales. Las 
 funcionalidades presentes son toboganes, subibaja, hamacas, 
 trepador de estructura  simple y compleja. 
- Materialidad: Todos los juegos presentan la estructura básica de 
 caño  curvado soldado en combinación con zonas de contacto con 
 el niño en madera. La hamaca, presenta materialidad flexible de tela 
 reforzada. 
- Mantenimiento del espacio: El mantenimiento del espacio en cuanto a 
 la limpieza es diario, donde se remueve el arena y se saca residuos del 
 día  anterior. En cuanto al mantenimiento de las instalaciones, es 
 reducido, ya en esta plaza en particular, no hay guardianes de 
 plaza, con lo cual, se dificulta el pedido de arreglo con la Secretaría 
 de Espacios Verdes de  la Ciudad de Buenos Aires. 
   
 
   
 
- Observaciones: No presenta la disposición de instalaciones para niños 
 de diferentes edades en las áreas de juego. Por otro lado, dentro  de 
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 la disposición actual, carece de distinción de acuerdo al rango 
 etáreo de l a funcionalidad y ergonomía de los juegos.  
 Las zonas de impacto, no están consideradas de acuerdo a la 
 normativa  vigente, presentando en toda extensión la superficie con 
 arena.  
 El sector de juegos del “Subi-baja”, no está dentro de la normativa 
 vigente, ya que no presta el área de seguridad minima entre tabla y 
 tabla, teniendo que estar instalado de a uno con su respectiva área 
 de seguridad.  
 
CASO 2 Plaza Rivadavia (Localidad de Beccar)  
- Superficie: 8700mtr2 
- Tipología de espacio público: La plaza en toda su extensión ocupa 
 una manzana entera, de modo que el crecimiento del sistema será  
 radial. 
- Usuarios: niños, jóvenes, adultos, guarda-parques 
- Instalaciones de todo el espacio: 2 Patios de juegos, bancos, cestos 
 iluminación,  bebederos, calesita. 
- Disposición de instalación: Se encuentran distribuidos en dos sectores 
 de juego separados de acuerdo al rango de edades.  
 
 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2-11 
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 Dentro de cada  sector, los juegos están distribuidos perimetralmente, 
 dejando un espacio de recorrido de 2 mts entre cada instalación. 
- Tipología de juegos: Los juegos son tradicionales, operativamente 
 individuales. Se presenta un juego tipo escalador con una plataforma, 
 donde se propone la interacción de varios usuarios a la vez, ya que 
 plantea tres ingresos y un descenso. 
- Materialidad: Todos los juegos presentan la estructura básica  de 
 caño  curvado soldado en combinación con zonas de contacto con 
 el niño en madera. La hamaca, presenta materialidad flexible caucho 
 sintético. 
- Mantenimiento del espacio: Encontramos falta de mantenimiento en 
 general, siendo un factor de peligro para el niño ya que presentan 
 sectores con la fijación al suelo al descubierto, sectores de las 
 hamacas oxidados, remaches levantados, maderas flojas, etc. 
   
 
   
 
- Observaciones: Las zonas de impacto, no están consideradas de 
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 acuerdo a la normativa vigente, presentando en toda extensión la 
 superficie con arena. 
 En cuanto a la seguridad, un factor de riesgo detectado son los 
 anclajes de los juegos, ya que debido al paso del tiempo el  cemento 
 que los amura, esta al descubierto por la falta de arena.  
 
CASO 3 Plaza Héctor Larrea (Capital Federal, Barrio de Recoleta)  
- Superficie: 7200 mtr2 
- Tipología de espacio público: La plaza presenta disposición 
 rectangular, donde el crecimiento del sistema será linealmente. 
- Usuarios: niños, jóvenes, adultos, guarda-parques 
- Instalaciones de todo el espacio: Juegos infantiles, Rampas, Garita de 
 mantenimiento, bancos-cestos-iluminación, bebederos 
 
- Disposición de instalación: Se encuentran distribuidos en dos sectores 
 de juego separados de acuerdo la tipología de juegos. Dentro de 
 cada sector, los juegos están distribuidos perimetralmente. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Figura 2-12 
- Tipología de juegos: Funcionalmente los juegos de este espacio 
 incentivan el juego en conjunto y la interacción entre los niños. 
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 Presenta sectorización para niños de diferentes edades, dentro de un 
 mismo recorrido de desplazamiento.  
 Por otro lado se presentan, juegos tradicionales, donde también se 
 marca una diferencia entre los juegos para los más chicos y los más 
 grandes, pero de acuerdo al tamaño que el mismo presenta. 
- Materialidad: Encontramos diversidad de materiales, estructuras 
 principales de caño, accesos y descensos de caño, bases de chapa, y 
 plástico las superficies más grandes, como toboganes. 
- Mantenimiento del espacio: El espacio se encuentra con 
 mantenimiento diario, tanto en el sector de arena, como en el de 
 suelo  de goma. Los juegos periódicamente, son pintados y 
 controlados en los sectores de uniones.  
     
 
   
 
- Observaciones: En este caso los juegos presenta una estética 
 innovadora.  Se aleja de los juegos convencionales por las variaciones 
 en los diámetros de las estructuras, y la mayoría de las uniones se 
 producen a través de un elemento de unión. El mantenimiento y la 
 aplicación de colores fuertes genera una fuerte identidad del sistema. 
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 Este sector posee un recubrimiento del suelo de goma. El sector de las 
 hamacas y los trepadores, piso está cubierto entero por arena.  
 
2.1.5 Conclusiones del análisis  
 
Se obtuvieron conclusiones específicas del análisis en el plano funcional, 
formal, productivo y ergonómico, desarrolladas a continuación: 
- La mayoría de las plazas no poseen distinción marcada entre los 
sectores pre escolar y escolar. Resultando entonces, situaciones de juego 
peligrosas para los más pequeños, ya sea por altura, tamaño de juegos que 
no sean acorde a su edad o por compartir lugares con los otros chicos más 
grandes.  
- Por otro lado, se detecta el bajo mantenimiento de los juegos de 
plaza, debiendo por normativa controlar periódicamente: las fijaciones al 
suelo, las uniones móviles y en fijas que no se desgasten, y por ultimo, el 
recambio semestral de la arena. 
- En general no se presentan variaciones funcionales en los juegos, 
manteniéndose todos en un plano operativo individual y de menor 
interacción. Se reconoce que las instalaciones más innovadoras, en cuanto 
a lo funcional y la calidad formal son importadas, con lo cual se encarece 
notablemente el mantenimiento y cambio de piezas del juego en el caso de 
deterioro. 
- Por último, la mayoría de los juegos tienen los procesos productivos 
utilizados por muchos años dentro de la industria nacional  (caño curvado, 
caño recto, soldadura), y en consecuencia se intenta seguir produciendo 
explotando lo mayor posible estas tecnologías. A veces, esto puede resultar  
contraproducente, ya que en algunos casos se le exige calidad formal de 
innovación a una instalación que sin la intervención de otros componentes 
productivos, será muy difícil obtener. 
En cuanto a conclusiones más generales, el diseño de las zonas de 
circulación y recorrido dentro de las instalaciones, de adecuan a espacio 
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público de implantación, presentando en algunos casos, situaciones 
operativas carentes de seguridad y operatividad. 
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2.2   Resultado del análisis 
 
Con el objetivo de mejorar las condiciones de los patios de juego, para que 
los chicos puedan divertirse y desarrollar sus capacidades motrices, sin poner 
en riesgo su seguridad, se parte de la idea general de que los juegos 
conforman una parte fundamental de las plazas. 
Dentro del Programa de Reinserción de Espacios Verdes y Plazas del 
Gobierno de la Ciudad, se propone recrear el significado del espacio 
público que se encuentra hoy en día degradado, en cuanto lo que 
representa el valor urbano, social y comunitario. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Figura 2-13 
Se busca que el producto se pueda implementar, adquiriendo diferentes 
componentes funcionales y estructurales que se puedan adaptar unos a 
otros, generando unidades mínimas de juego de acuerdo al rango etáreo a 
cubrir. En consecuencia, se plantea definir dos sectores separados entre los 
pre-escolares y escolares. 
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Será fundamental que se puedan recrear diferentes situaciones de juego 
tradicional incorporando el concepto de “juego continuo” y de este modo 
generar nuevas experiencias de juego que permitan diferentes niveles de 
interacción, ya sea con sus padres o sus pares. 
Por otra parte, se deberá tener presente la capacidad productiva y 
económica de dentro del país para la producción de juegos infantiles. Esto, 
determinará dentro de la etapa proyectual productiva, la búsqueda de una 
sistematización tecnológica que se base en obtener la menor cantidad de 
componentes posibles y reducir el costo al mínimo.  
 
2.3 Contexto 
 
A partir de la etapa proyectual, se pudieron reconocer objetivos del sistema 
a implantar y del mismo modo, reconocer al destinador y destinatario, los 
cuales serán fundamentales para que el circuito de implantación se 
complete.  
 
       Figura 2-14 
2.3.1 Mapa de Actores 
 
Dentro de los patios de juego intervienen  dos tipos de actores: DIRECTOS y 
INDIRECTOS. Los últimos refieren a aquellos que están relacionados con la 
instalación, control y mantenimiento de los juegos. Mientras que los directos, 
son aquellas personas que están en contacto con las instalaciones y hacen 
uso propio de las mismas. Dentro de  esta  clasificación de actores, se 
observan los niños y padres, quienes generarán el nexo con los elementos 
que conforman la instalación de juegos.  
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       Figura 2-15 
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.4  Planteamiento de Hipótesis 
 de hipótesis general  
lar 
daptable espacialmente, para aumentar la implantación de los mismos. 
 
     Figura 2-16 
dientes en cada etapa y promoviendo interacción entre los 
suarios. 
ivo y responda a la socialización, desarrollo motriz, 
mocional y cognitivo. 
2
 
2.4.1 Descripción
   
Recuperar los espacios públicos de encuentro, dándole mayor significación 
a las actividades que lo implican. Proveer entonces, un sistema modu
a
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Descripción de hipótesis de uso 
Generar espacio que enriquezca el juego, respondiendo a los estímulos 
correspon
u
 
Descripción de hipótesis estético-simbólica 
Revalorizar el espacio de juegos como lugar de esparcimiento y ocio, que 
de lugar a un juego act
e
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licos. Reducir la mayor cantidad de 
piezas dentro del sistema de juegos. 
Descripción de hipótesis tecnico productiva  
Establecer una disposición modular que genere adaptabilidad a las 
diferentes tipologías de espacios púb
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3.  DESARROLLO DE PROPUESTA 
 
Se plantea un sistema de juegos configurable y adaptable a las diferentes 
tipologías espaciales donde se podría implantar un patio de juegos. Es 
entonces, que el mismo estará diseñado para que pueda crecer desde una 
unidad mínima de juego,  en diferentes direcciones de modo simétrico o 
asimétrico.  
El sistema estará conformado por elementos componentes que fueron 
diseñados para conformar de lo micro a lo macro. Esto quiere decir que  se 
podrá conformar  desde una unidad mínima de juego, y luego hacer crecer 
el sistema, mediante la repetición de las unidades de juego. 
Por otro lado, estos componentes, están diseñados para que los mismos 
puedan llegar cumplir más de una función, pudiendo de este modo, reducir 
la cantidad de piezas del sistema.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Figura 3-1 
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3.1 Encuadre del proyecto 
 
Si bien el durante la etapa proyectual, se planteó el diseño del sistema que 
incluía ambos sectores de juego (pre- escolar y escolar), luego apuntó 
directamente al rango escolar (6 – 12 años). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Figura 3-2 
En consecuencia, se distinguen actividades características de esta etapa, 
las cuales fueron analizadas para la operatividad de los juegos planteados. 
 
6 a 8  años 
- Comienzan los juegos de acciones de 
- alto dinamismo. 
- Desarrollo de la capacidad organizativa. 
- Desarrollo de habilidades físicas. 
9 a 12 años 
- Acercándose a la pubertad buscan agrupamiento. 
- Predominan los juegos normativos 
- Juegos en grupo y en equipos. 
- Buscan mostrar sus habilidades a sus pares 
 
   
38 
 
 
3.2 Programa de Proyecto 
 
Se plantea a continuación el esquema general de  
elementos intervinientes del sistema, sectores definidos 
 para la disposición de los recorridos y relaciones de  
distribución posibles de acuerdo al espacio disponible  
para su instalación. 
  
 COMPONENTES     Módulo Estructural  
 Conforman al sistema de juegos,   Módulo Función 
 de acuerdo a la característica  Módulo Unión 
 funcional de la pieza.         
     
   
 DISPOSICIÓN      Acción  
 Definen los  sectores de    Circulación 
 movimiento dentro de un    Ascenso y Descenso 
 recorrido determinado.       
   
                
 DITRIBUCIÓN     Lineal 
 Posibles direcciones de     Radial  
 crecimiento del sistema    Asimétrico 
 en espacios públicos.            
              
3.3 Distribución 
 
El sistema está diseñado de tal manera que permita su instalación en nuevas 
tipologías de espacios disponibles para implantación de sectores públicos. 
En estos terrenos, el sector para un patio de juegos puede variar. 
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    Figura 3-3 
A partir de una pieza vínculo principal, se podrán obtener variedad 
configuraciones y tamaños para hacer crecer el sistema a partir de una 
unidad mínima de juego. Se presenta la posibilidad entonces, adaptar la 
instalación del juego a la tipología de espacio existente. Optimizará además 
el espacio en relación a la cantidad de juegos que se puedan implantar. 
Ejemplos de crecimiento en diferentes direcciones: 
 
 
 
 
 
 
 
    Figura 3-4 
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El vínculo dirección de crecimiento en tres direcciones, ya que la misma  
presenta unión para tres caños secundarios a 120º y un caño estructural 
vertical.  
 
    Figura 3-5 
Es importante destacar la materialidad y  el proceso por el que está 
constituido. El vínculo principal es de polietileno y está conformado por  tres 
piezas iguales. Las mismas parten de un mismo núcleo rotomoldeado, el 
cual, terminado el proceso se mecaniza en tres partes para evitar diferencia 
de tamaño debido a las dilataciones del material al enfriar. Para aumentar 
la resistencia, la pieza es maciza. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Figura 3-6 
Este componente cumple una función central dentro del sistema, ya que no 
solo presenta la unión entre los caños estructurales y secundarios, sino que 
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provee la posibilidad de crecimiento o determinar hasta donde llega el 
sistema. Cuando una de las salidas de caños no se utiliza, se la cierra 
mediante un tapón de seguridad. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Figura 3-7 
3.4 Disposición 
De acuerdo al concepto de “juego continuo”, se propone generar un 
recorrido que  presente etapas diferenciadas: zonas de acceso, descenso, 
circulación y acción. 
La organización de las distintas instancias del recorrido determinará modelos 
de juego diversos. Asimismo, podemos considerar que cada unidad mínima 
planteada constituye un espacio de juego independiente.  
 
3.4.1 Acción 
Se presenta en esta instancia, 
elementos donde hay 
funcionalidad concreta. Ejemplos 
de este, sería el juego de 
equilibrio, tobogán. El niño suele hacer un recorrido para volver a utilizar el 
juego propiamente dicho. 
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     Figura 3-8 
 
 
 
 
    Figura 3-9 
 
 
3.4.2 Accesos y descensos 
Esta instancia representa el principio  
y el fin del recorrido. Generalmente  
se ubicarán de modo perimetral a los  
juegos de acción. 
 
 
 
 
 
 
    Figura 3-10 
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Ejemplos posibles serían, sectores para trepar a plataformas,  de diferentes 
materialidades (por medio de sogas, mediante apoyos, agarres, etc). 
 
 
 
 
 
 
 
    Figura 3-11 
 
 
3.4.3 Circulación 
Son sectores de transición de una instan- 
cia a otra. Se presentarán como lugares  
de interacción entre pares, ya que no  
habrá actividades en su trayecto. 
Un ejemplo de la misma serán las pasarelas. 
 
 
 
 
 
 
    Figura 3-12 
 
 
 
3.5 Componentes 
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3.5.1 Módulos Función:  
Conformado por piezas de  
polietileno rotomoldeado.  
Presentan versatilidad en  
su uso y configuración.  
Compuesto por: 
- Tobogán |equilibrio 
- Agarre |apoyo 
- Contención |barrera 
- Remate tobogán 
    Figura 3-13 
3.5.1.1 Pieza Tobogán | Equilibrio 
Las piezas función, cumplen con una 
doble funcionalidad, según su modo  
de anclaje y su posición. 
En el caso del juego de deslizar, la 
cantidad piezas, determina el rango 
etáreo del juego, ya que la repetición de 
estos componentes determinará un  
tobogán de mayor o menor altura 
    Figura 3-14 
3.5.1.2 Pieza Agarre | Apoyo 
Este componente de acuerdo al modo en  
que se vincule y asocie con otros iguales  
genera diversos juegos. 
Modos posibles de uso: 
pasamanos, trepador, escalador, apoyos,  
caminos, etc. 
 
    Figura 3-15 
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3.5.1.3 Pieza Contención | Barrera 
Este componente, tiene la característica  
que se utilizará en una sola dirección y  
con el mismo modo de fijación en ambas  
funciones. Servirá además como sostén 
de paneles de estimulo, para el sector  
pre - escolar. 
    Figura 3-16 
3.5.2 Módulos Estructurales  
Conformarán la estructura  
principal de todas las  
unidades de juego. 
Los módulos estructurales  
compuestos por: 
- Caños estructurales de 2´´y  
 3´´, se presentan rectos y de 
diferente longitud depen- 
diendo de la funcionalidad 
requerida.          Figura 3-17 
- Chapas bases, rectangulares y triangulares.  
- Fijación al suelo: caño estructural +hormigón, caño secundario + fijación 
metálica. 
 
3.5.3 Módulos Unión 
Es grupo está compuesto 
por un vínculo principal (el  
cual permite el crecimiento  
del sistema) y vínculos  
estandar : 
- Topes de caños de 2 y 3´´ 
-Fijaciones caño/piso y caño/soga.         Figura 3-18 
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- Sujeta soga. 
 
3.5.3.1 Topes Caños  
Los tapones y protectores de bulones,  
Con los que cuenta el sistema son de medi- 
das y diseños estándares. 
Cumplen la funcion de aumentar la seguir- 
dad del niño, y disminuir el deterioro de los 
juegos. 
    Figura 3-19 
3.5.3.2 Sujetador soga 
Permiten la fijación del entramado de las 
sogas, y aumentan la resistencia de la zonas  
para trepar. 
Las piezas poseen tres sectores de salida  
de soga, presentando la posibilidad de  
entrecruzarlos con el mismo sujetador. 
Resulta de tope principal, el orificio central,     Figura 3-20 
que al presionar los laterales, refuerza la unión el material que sobre salga  
por ese sector. 
 
3.6  Descripción técnico-productiva  
 
El planteo de una tipología de sistema, donde se busca reducir al máximo la 
cantidad de módulos componentes, se basa en mantener el  menor costo  
productivo posible, adaptándose además a la producción nacional.  
La viabilidad de producción del sistema, reside en amortizar la cantidad de 
piezas función, unión y estructurales, de modo que con los mismos 
componentes, se puedan crear diferentes tipologías de juegos; pudiendo 
alternar el orden de las disposiciones, las unidades de juego, y la tipología de 
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espacios. 
La elección de la materialidad de los módulos función, fue en base a la 
resistencia a los impactos, la baja necesidad de mantenimiento  por estar  
intemperie, gracias a los aditivos que se le ponen cuando se hace la pieza. 
Otra ventaja, es la perdurabilidad y calidad del color en las piezas, ya que 
en la mayoría de los juegos de plaza, se necesita constantemente mantener 
la pintura por el desgaste.  
Una particularidad que poseen las piezas rotomoldeadas que conforman al 
sistema, es el modo de vinculación. Todos los “módulos función”, se 
enhebran con un caño pasante y luego se fijan por una de las caras. Esta 
fijación resulta, eficiente desde el punto de vista estructural de la pieza, ya 
que la refuerza internamente; y por otro lado, segura, para evitar todo tipo 
de contacto con los niños. 
Un factor determinante a la hora de elegir el proceso, fue la posibilidad de 
crear una pieza maciza, a partir de tener una mayor carga, obteniendo una 
pieza mas resistente. 
 
3.7  Áreas de seguridad  
 
De acuerdo a la normativa vigente, cada unidad de juego debe tener un 
sector mínimo de seguridad que rodee las áreas de impacto y zonas de 
circulación. A continuación, de acuerdo a la unidad de juego presente se 
demarcarán los sectores de seguridad. 
Todas las instancias de juego, si bien son continuas, deben tener prevista 
zonas de caídas. Una vez determinadas, cuando se establece el trayecto 
del juego, es necesario analizar si las mismas se superponen. 
 
Disposición: Accesos y descensos 
Unidad de juego: Trepador flexible de soga 
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    Figura 3-21 
Disposición: Acción 
Unidad de juego: Tobogán 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Figura 3-22 
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Disposición: Accesos y descensos 
Unidad de juego: Pasador de pies | Pasador con sogas 
 
    Figura 3-23 
Disposición: Accesos y descensos 
Unidad de juego: Equilibrio | pasador de manos flexible 
 
    Figura 3-24 
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ANEXOS 
 
ANEXO A  
 
Nota: Entrevista realizada a Miguel Schclarek – Arquitecto y Presidente de 
Empresa EKORE JUEGOS. 
Encuadre con el proyecto: Miguel Schlarek, es uno de los pioneros dentro del 
país que maneja una concepción distinta de los patios de juegos, en el plano 
funcional, ergonómico y normativo.  Nos ayudó a dar el cierre de la etapa de 
análisis del proyecto, pudiendo concluir en la problemática a la cual 
responder con el proyecto.  
 
El arquitecto Schlarek, propone como una problemática actual el 
individualismo que se está presentando en los espacios públicos, como último 
eslabón visible. Esto se debe a que los diferentes miembros de la familia, cada 
vez se ven menos, y en consecuencia, resulta una interacción pobre entre las 
diferentes generaciones.  
La situación planteada a gran escala, promueve que cada familia se 
convierte en un núcleo independiente, alejándose cada vez más de los 
encuentros familiares. Los vínculos de interacción, son cada vez más escasos, 
resultando una oportunidad de diseño, recuperar aquel vínculo que no se 
otorga naturalmente, que pueda presentarse en un espacio público, con los 
pares tanto de los niños como de los padres. 
Otra problemática presente, en línea con la anterior, es la necesidad de 
incipiente identidad barrial. Se podría abordar esto, reforzando los espacios 
públicos, otorgándole el valor agregado que presentan los centros culturales, 
donde la infraestructura no importa, si no las actividades que se realizan en él. 
A pesar de reconocer diferentes frentes posibles a abordar, Schclarek, nos 
comenta acerca del pliego (presupuesto) con el que cuenta nuestro país, 
para desarrollar proyectos de esta envergadura. Frente a los presupuestos que 
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demandan de parte del gobierno de la Ciudad de Buenos Aires, en 
sumatoria con  los requisitos técnicos y funcionales de la licitación, resulta 
prácticamente imposible acceder a implantar un espacio público con 
características distintas a lo planteado desde hace décadas.   
Por otro lado, nos comenta el hecho del incumplimiento de las normas de 
habilitación de espacios públicos que está prácticamente establecido dentro 
del país. En el momento de la licitación, no es un requerimiento básico como 
debiera serlo. 
Por otro lado, Schclarek, hace una critica constructiva a la normativa IRAM, 
diciendo que  es “antigua y limitada”, sin embargo, es la única que se limitan 
a cumplir solo algunos de los fabricantes dentro del país.  
Es más importante, por ahora contratar el precio y el material, y no el diseño y 
la capacidad lúdica y de desarrollo que pueden tener las instalaciones 
innovadoras. 
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ANEXO B  
 
Nota: Entrevista realizada a Bianca Bagnati – Licenciada en Psicopedagogía 
Encuadre con el proyecto: Esta entrevista fue realizada dentro del marco de 
la etapa de análisis, intentando profundizar sobre la importancia del juego en 
el desarrollo y socialización de los niños. 
 
El juego para el niño es muy importante. A través del mismo experimentan, 
aprenden, comprenden la realidad que los rodea, liberan tensiones, 
desarrollan su imaginación, su ingenio, ayuda a resolver conflictos y entender 
su entorno.  
Es una herramienta indispensable para su desarrollo, tanto físico, cognitivo, 
psicológico y social. Un niño sano quiere jugar a toda hora, no se cansa 
nunca, es su forma de ir adaptándose a la sociedad.  
Hoy en día la mayoría de los proyectos educativos pasan por el juego, ya que 
es el mecanismo de aprendizaje más importante para el niño. Un modelo 
lúdico hará que el niño se interese por todos los temas, siendo el adulto el que 
le guía los pasos hacia lo que es necesario enseñarle. Toda información 
mediante el juego dará resultados positivos, ya que que los niños son más 
receptivos al recibir de esta forma la información. 
Por otro lado, desde el lugar de padres debemos brindarles los útiles que sean 
necesarios para lograr el correcto desarrollo, se puede lograr con todo tipo de 
objetos comunes que tenemos en casa, mediante nuestro andamiaje 
ayudarlos a construir un mundo de fantasía, dando lugar a desarrollar su 
habilidad artística innata en los niños. 
Cabe destacar, que el juego no sólo es un momento de recreación para los 
niños sino que a su vez sino también es un momento importante de la 
socialización en ellos, mediante el juego con otros niños comparten, aprenden 
y desarrollan reglas de juego, generan pautas de interacción.  
Los juegos simbólicos generan factores de socialización ya que hacen 
representar en el niño roles sociales, como por ejemplo: Jugar a las casitas, a 
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la mamá, etc. 
Desde la teoría Piagetiana, destacan como los niños se agrupan en parejas o 
grupos de tres para realizar actividades lúdicas en las que se comunican 
estableciendo relaciones armónicas.  
Los niños suelen explorar el material que tienen presente y pronto la actividad 
de uno les puede interesar a los demás que lo imitan, actuando en las ideas 
del resto. 
Otros autores indican que los juegos grupales suelen utilizarse para promover 
el desarrollo cognitivo, social y moral en los niños, ya que son apropiados para 
incentivar la cooperación en ellos.  
Los juegos de reglas, requieren una mayor descentralización y coordinación 
ya que promueve en los niños, averiguar cómo se juega correctamente. 
Juegos de simple imitación, juegos de ritos o juegos competitivos, entre otros, 
favorecen la socialización. 
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ANEXO C 
 
Nota: Entrevista realizada a Francisco Berro – Ingeniero Industrial y Jefe de 
Producción de Empresa RONDI JUGUETES 
Encuadre con el proyecto: Esta entrevista fue realizada dentro del marco de 
la etapa de análisis, intentando relevar diferentes tipos de producción 
nacional dentro del rubro infantil de juegos y juguetes.  
 
“(…)Les cuento que trabajo para Rondi, la empresa se dedica a hacer 
juguetes para bebes y niños de hasta  3 años.  
 Les cuento un poco acerca de la empresa para que entiendan la situación. 
Es una empresa familiar, los dueños (madre y tres hijos) actúan de modo 
activo, se dedican todos los días a ir a la fábrica por diferentes razones. Yo 
ingresé a la empresa, como parte de un cambio que quieren hacer junto con 
otro ingeniero, un licenciado en administración de empresas, un licenciado en 
RRHH y dos diseñadores gráficos. La empresa en estos momentos esta muy 
desorganizada, ya que creció de golpe y todavía se están acomodando a 
ciertos cambios. Con lo cual, por ejemplo,  faltan documentar la mayoría de 
inventarios de mercadería que egresa, por otro lado, están tramitando el 
ingreso a las normas de calidad. 
Dentro de nuestra producción no se hace ninguna pieza muy grande ya que 
las inyectoras/sopladoras no son de las más grandes. Materiales que se usan, 
son PP tanto homo como copo, LDPE, HDPE, algo de EVA y PE alto impacto.  
La gente de Compras, me comentó acerca de los materiales que se utilizan, 
los dos proveedores más grandes, por lo menos en la empresa, son Petrokem y 
Altaplastica. 
Dentro de fábrica, además hay una metalurgia, que es un "tallercito" a mi 
manera de ver, donde doblan caños, moletean, sueldan, hacen roscados, y 
demás. La empresa, cuenta con diferentes tipos de matricería y el matricero 
que diseña y lleva a cabo nuestras matrices.  
En relación a la producción y el mercado, difiere del enfoque de su proyecto 
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de Plazas, ya que acá se hacen juguetes más bien de casa, por así 
decirlo.  
Pero por las dudas te cuento igualmente, que la empresa hoy en día cumple 
con todas las expectativas de producción, incluso a veces lo sobrepasa y no 
llega a cubrir todos los pedidos solicitados. (…)” 
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ANEXO D 
 
Nota: Encuesta realizada a madres de niños entre 0-12 años. 
Encuadre con el proyecto: La misma fue utilizada en la etapa inicial de análisis 
y relevamiento de casos existentes. Con las conclusiones obtenidas, pudimos 
destacar las problemáticas más relevantes para los usuarios del espacio. 
 
Conclusiones obtenidas 
En base a los datos que se han recogido en las entrevistas realizadas a padres 
y profesionales, llegamos a las siguientes conclusiones: 
El niño comienza a jugar alrededor de los cuatro meses de edad, donde se 
comienza a dar las principales adquisiciones psicomotrices, adaptativa, 
lingüísticas y personal-social. 
El mismo comienza explorando su propio cuerpo, luego por los objetos que 
estén a su alcance, juegos interactivos que se va realizando con sus padres y 
demás miembros significativos de su ambiente, siendo estos de suma 
importancia para la adquisición de su capacidad de juego propiamente 
dicha. 
La importancia del juego en el niño:  
 La socialización 
 Desarrollo del lenguaje 
 Desarrollo social, físico, psicológico y cognitivo 
 Capacidad de aprendizaje, entre otros 
A su vez, conocimos que los niños con capacidades especiales 
(discapacidad motriz, sensoriales, intelectuales, trastornos generales del 
desarrollo, etc.) recorren las etapas de desarrollo que cualquier chico, que la 
única diferencia radica en la parte cualitativa y en el tiempo que necesita 
para construir y apropiarse del conocimiento de cada etapa vivida.  
La importancia del juego en su desarrollo es indispensable al igual que el resto, 
y en algunos casos puede ser su medio o canal de conexión con el entorno. 
Todos los niños, pasan por las diferentes etapas de manera universal; infancia, 
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niñez, juventud, adolescencia, etc.- varía solo en los logros alcanzados 
en cada una de ellas y a su vez en su ritmo de desarrollo. 
Por otro lado, obtuvimos duras críticas a  los sistemas de juego instalados en los 
espacios públicos. El 80 % de los entrevistados, apuntaba el mantenimiento y 
limpieza del espacio como una de las razones por las que deja de llevar a su 
hijo a esa plaza. En segundo lugar, se presentaba la condición de seguridad 
como
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ANEXO E 
 
Nota: La información fue proveída  por la bibliotecaria del INTI Marcela 
Casabona, quien nos presentó una publicación sobre los Patios de Juegos, 
realizada por el CMD (Centro Metropolitano del Diseño). 
Encuadre con el proyecto: Toda la información obtenida en cuanto a 
normativa y diseño de espacios de juego dentro del país, se tuvo en cuenta 
en la etapa de propuestas individuales y grupales. 
A continuación adjuntaremos parte de la publicación del CMD acerca del 
diseño de patios de juegos. En la misma desarrolla las pautas básicas para 
definir el diseño de estos espacios y distinguir las consideraciones  de 
seguridad ergonómicas y funcionales.  
Por otro lado, vale destacar, que todos los productos deberán cumplir con 
alguna/s de las siguientes Normas, según corresponda a cada Juego Infantil, 
dadas sus características: 
- IRAM 3655-1 / 2 / 3, JUEGOS INFANTILES DE INSTALACIÓN PERMANENTE AL 
AIRE LIBRE.  
- IRAM de Emergencia 3617, SEGURIDAD EN JUEGOS BLANDOS CONTENIDOS  
- IRAM 3616, SEGURIDAD EN PATIOS DE JUEGOS. MATERIALES DEL SOLADO 
AMORTIGUANTE. REQUISITOS Y METODOS DE ENSAYO.  
 
“(…) Los patios de juego deben reunir las condiciones necesarias para permitir 
que los niños jueguen y desarrollen sus habilidades en forma gradual. Y para 
ello deben plantear desafíos que se adecuen a las habilidades propias de 
cada edad; a su vez los niños, deben poder percibir claramente la propuesta 
para poder elegir los desafíos. 
En los ambientes destinados al juego los elementos innovadores aportan una 
fuerte identidad visual e hitos claros incentivan el uso y el disfrute de los 
diferentes patios de juegos. 
1) El diseño de los juegos debe fomentar la creatividad del niño. 
2) Deben permitir que el niño, el encargado o ambos tengan la oportunidad 
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de programar el ambiente para diferentes experiencias de 
dramatización a través de los juegos.  
 
Pautas generales para el desarrollo de zona de juego 
 
1) Integración 
El área de juegos infantiles debe ser estimulante y atractiva, tanto para los 
padres como para los niños; hoy en día los adultos acompañan a los niños al 
parque o a los patios de juego con mayor frecuencia que en el pasado, 
debido a los peligros de la sociedad actual. Por ende es importante que el 
diseño de estos ámbitos también tengan en cuenta tanto a los niños como a 
los padre. 
2) Seguridad 
Los niños utilizan los juegos de todas las formas posibles sin tener en cuenta el 
objetivo original del diseño, prueban más allá de los límites de su propia 
capacidad y de esta manera descubren sus límites pero lamentablemente 
estas “pruebas” pueden crear situaciones de riesgo. Un buen diseño de las 
áreas de juego permite este tipo de pruebas y prevé las consecuencias de 
este comportamiento normal. 
Un desafío es algo que el niño puede ver y elige intentar. La responsabilidad 
de los diseñadores de las áreas de juego es optimizar el desafío y minimizar el 
riesgo. 
3) Versatilidad  
La diversidad en la ambientación estimula un amplio campo de actividades 
lúdicas y satisface las necesidades de los niños en las distintas etapas de su 
desarrollo. Las áreas de juego que no son variadas suelen utilizarse poco. 
A pesar de que los patios de juego tradicionales resultan atractivos para los 
niños, se necesita una amplia diversidad de juegos para mantener el interés y 
proporcionar desafíos evolutivos. Los patios de juegos exitosos suelen contar 
con un alto factor de manipulación. Además, desde el punto de vista de la 
variedad de opciones posibles los patios de juegos con múltiples posibilidades 
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son mejores que los que tienen una estructura compuesta – aunque 
esté bien diseñada. 
4) Variedad sensorial 
Las estructuras de los patios de juegos infantiles ofrecen una buena 
oportunidad para la estimulación sensorial. Los niños pueden disfrutar de la 
calidad de los materiales utilizados en la construcción de los juegos en una 
experiencia sensorial estructurada sobre la cual el diseñador tiene un control 
considerable. 
Las principales dimensiones sobre las que es posible trabajar en materia de 
diseño de un patio de juegos son: Caliente-tibio-frío / Áspero-suave / Luz-
sombra-oscuridad / Duro-blando / Ruidoso-silencioso. 
5) Complejidad espacial 
El potencial evolutivo de los niños se incrementará si se acentúan los recorridos 
conectados tridimensionales porque de esta manera, se podrá lograr que 
aprendan los conceptos relativos al espacio, como por ejemplo: encima- 
debajo, adentro - afuera, arriba - abajo, derecha - izquierda, profundidad 
espacial y dirección.  
A través de estos juegos los niños comienzan a entender los límites de sus 
propios dedos, de su cabeza y de su cuerpo y pueden medir los riesgos que 
implica saltar, alcanzar y caer. Las áreas destinadas a los juegos infantiles 
deben diseñarse con el propósito de fomentar el potencial máximo de acción 
física creativa de todos los niños. 
6) Ejercicio muscular.  
Uno de los objetivos más importante de algunas estructuras es desarrollar una 
actividad muscular intensa a partir de la cual se establezcan patrones 
complejos de actividad. Desde el punto de vista individual y en combinación. 
Las actividades varían según las características físicas de la estructura y las 
características psicosociales de los usuarios.  
Actividades musculares deseadas: Trepar / Deslizarse / Hamacarse / Rodar / 
Rebotar / Levantar / Balancearse / Empujar / Saltar / Tirar / Arrastrarse / 
Gatear / Saltar en un pie / 
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Mano sobre mano / Saltar pasando de un pie al otro / Colgarse de los 
brazos y piernas / Reptar / Torcerse y girar. 
7) Movimiento 
A los niños les gusta el movimiento y obtienen gran placer con la estimulación 
de su sentido cinético. En consecuencia, los diseñadores deben: 
• Transformar una variedad de movimientos, como objetivo en sí mismo, en 
instalaciones de juego reales. 
• Proporcionar juegos infantiles interactivos que respondan a los intereses de 
los niños. 
8) Conexión y desplazamiento 
La actividad psicomotriz implica que el niño maneje su propio cuerpo en el 
espacio, en una secuencia continua de movimiento. La continuidad del 
apoyo físico es muy importante porque permite que el niño realice una 
variedad de “circuitos de juego” en el ambiente. 
Los antiguos diseños de las áreas de juego proporcionaban muchas 
situaciones lúdicas separadas para evitar la competencia y la congestión 
pero no tenían en cuenta que los niños juegan en grupos.  
Cuando lo que importa es el movimiento y la actividad de los grandes 
músculos, se prefieren los juegos conectados a piezas aisladas. En cambio, 
cuando un juego se construye para contribuir a la actividad social tranquila, 
se lo debe separar del grupo principal de juegos. 
Cada “circuito de juego” principal debe ofrecer la opción de “sub- circuitos” 
para mantener el interés y evitar el posible aburrimiento asociado con los 
sistemas de “una sola vía”. 
9) Desafío motriz 
Si bien es cierto que los niños siempre sufren golpes, moretones y lastimaduras 
cuando juegan, en el diseño de los juegos infantiles el riesgo de lesiones serias 
debe reducirse al mínimo. Los parámetros de diseño más importantes para 
manejar el riesgo son la distancia de las posibles caídas y las propiedades de 
amortiguación de golpes de los materiales de las superficies y aunque la 
consideración de estos parámetros no evitará los accidentes, puede ayudar a 
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reducir la gravedad de las lesiones. 
10) Diferenciación 
Como algunos niños prefieren permanecer algo alejados de los centros de 
mayor actividad es necesario diseñar pequeños espacios subordinados dentro 
del patio de juego para incrementar la variedad de actividades opcionales. 
 
Aspectos formales 
    
1) Colores, formas y juegos temáticos 
Es indudable que los patios de juegos constituyen una excelente forma de 
generar incentivos para el desarrollo de los niños. 
Respecto de los colores en general se cree que los niños responden mejor a 
los primarios, aunque existen pocos estudios que avalen esta afirmación. 
También es importante encontrar formas originales para los juegos 
tradicionales. 
El efecto de los juegos temáticos difiere según las edades y se corresponde 
estrechamente con las etapas del desarrollo; no obstante y esto es válido 
para la mayor parte de los grupos etáreos, cuanto más abstracta  sea la 
representación temática más apoyo prestará el ambiente a la imaginación, 
una facultad que los elementos “temáticos” modestos pueden impulsar. 
   
2) Identidad Visual. 
Es importante que los patios de juego tengan una fuerte identidad visual, la 
que puede expresarse en términos abstractos o figurativos. 
Los niños, realizan una fuerte identificación con el entorno en el que se 
desarrollan, el sentido de la propiedad sobre un objeto que le producen 
satisfacción, esparcimiento y alegría, es muy fuerte. En algunos casos esos 
recuerdos perdurar en el tiempo, a través de iconos identificatorios de cada 
uno. 
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Aspectos Ergonómicos  
 
Escala 
Pocos juegos son producidos con la escala adecuada para satisfacer las 
necesidades de los niños muy pequeños. Sin embargo, en el caso de otros 
grupos etáreos, los juegos deben basarse en datos antropométricos y ajustarse 
al tamaño físico de los niños que van a usarlo. (…)” 
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ANEXO F 
 
Nota: Normativa vigente que aplica a la implantación de equipamiento de 
juegos infantiles. 
 
LEY 455 de 2 de septiembre de 2000. 
 
INCORPORASE COMO CAPITULO 10.7 "EQUIPAMIENTO DE JUEGOS INFANTILES 
MANUALES DE USO PUBLICO INDIVIDUAL O COLECTIVO" DE LA SECCION 10 
ESPECTACULOS Y DIVERSIONES PUBLICOS DEL CODIGO DE HABILITACIONES Y 
VERIFICACIONES 
 
Buenos Aires, 2 de Agosto de 2000 
LA LEGISLATURA DE LA CIUDAD AUTONOMA DE BUENOS AIRES SANCIONA CON 
FUERZA DE LEY: 
Artículo 1º — Incorpórase como Capítulo 10.7 "Equipamiento de juegos 
infantiles manuales de uso público individual o colectivo" de la Sección 10 
Espectáculos y Diversiones Públicos del Código de Habilitaciones y 
Verificaciones Ordenanza N° 33.266 B.M. N° 15.419 AD 700.1/79, el siguiente 
texto: 
10.7.1 - Denomínanse juegos infantiles manuales de uso público individual 
colectivo, a aquellos instalados de manera permanente (ya sea al aire libre 
como en espacios cubiertos), que requieren para su utilización de 
desplazamientos, impulsos, manipulación o distintas formas de destreza y 
movimientos del usuario. Quedan excluidos, en consecuencia, aquellos juegos 
que dependen para su funcionamiento de dispositivos eléctricos, 
electromecánicos o electrónicos. 
10.7.2 - Los juegos infantiles manuales, instalados tanto en ámbitos públicos o 
privados, deben cumplir los siguientes requisitos: 
Cuando sean de origen nacional, se ajustarán a las normas IRAM de 
Seguridad de los Juguetes N° 3583 (partes 2, 3 y 4) y a las normas IRAM para 
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Juegos Infantiles de Instalación Permanente al Aire Libre N° 3655 
(partes 1, 2 y 3), con excepción del punto A.3 del Anexo A de la parte 3 de 
estas normas. A tal fin deberán exhibir el correspondiente certificado de 
seguridad y calidad. 
Cuando provengan del exterior, y en caso de poseer Certificado de calidad y 
seguridad otorgado por algún instituto extranjero de Normalización y 
Certificación, el IRAM o cualquier otro Ente de Certificación acreditado por el 
Organismo Argentino de Acreditación, verificará su compatibilización con las 
normas mencionadas en el inciso a). En caso de no existir tal certificación de 
origen, deberán cumplir con idénticos requisitos que los estipulados para 
juegos de origen nacional en el inc. a). Deberá exhibirse en cualquier caso el 
correspondiente certificado de seguridad y calidad. 
10.7.3 - Las superficies de las áreas de juego se ajustarán a la norma europea 
EN 1177 sobre Superficies Absorbedoras de Impactos, o a la que el IRAM 
considere aplicable oportunamente en su lugar. Exceptúase, en 
consecuencia, el punto A.3 de la parte 3 de la Norma 3655 referida a este 
particular. 
10.7.4 – El libramiento de estos juegos al uso público, requerirá el cumplimiento 
del trámite de habilitación referido en el artículo 2.1.8, de la Sección 2, 
Capítulo 2.1 (AD 700.5), del Código de Habilitaciones y Verificaciones. 
10.7.5 – Se exceptúan de esta norma los juegos infantiles eléctricos, 
electromecánicos y electrónicos de uso público, incluidos en el Capítulo 10.6 
del  
Código de Habilitaciones y Verificaciones. 
Art. 2º — El incumplimiento de lo dispuesto en la presente Ley, será sancionado 
de acuerdo a lo previsto en el Régimen de Faltas vigente. 
Art. 3º — Los equipamientos de las áreas de juegos infantiles manuales 
destinados a su uso público al aire libre o en espacios cerrados, instalados a la 
fecha de publicación de la presente Ley, deberán adecuarse a lo normado 
en la misma, en un plazo máximo de un (1) año. 
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ANEXO G 
 
Nota: Normativa vigente que aplica a la implantación de equipamiento de 
juegos infantiles. 
 
Ley 13.805 de 27 de Febrero de 2008 
EL SENADO Y CÁMARA DE DIPUTADOS DE LA PROVINCIA DE BUENOS AIRES, 
SANCIONAN CON FUERZA DE LEY 
 
CAPITULO I 
OBJETO Y AMBITO DE APLICACIÓN 
ARTÍCULO 1.- La seguridad de áreas y equipos de recreo destinados al uso 
público de menores de doce (12) años de edad se regirá por las disposiciones 
de la presente Ley. 
ARTICULO 2.- Quedan comprendidas en las disposiciones de esta Ley las áreas 
y equipos de recreo ubicados en: plazas, parques, centros de salud, 
establecimientos educativos o destinados al cuidado de niños, instituciones, 
viviendas multifamiliares, restaurantes, lugares turísticos, desarrollos recreativos, 
locales para fiestas infantiles y otros sitios de gestión pública o privada que 
tengan áreas o equipos de recreo a que se refiere el artículo 1º. 
 
CAPITULO II 
CRITERIOS DE DISEÑO, CONSTRUCCION Y MANTENIMIENTO DE AREAS Y 
EQUIPOS DE RECREO 
ARTÍCULO 3.- Las áreas de recreo de dominio privado deberán contar con 
habilitación de la autoridad municipal, así como también su ampliación y/o 
modificación. Para que proceda la habilitación se deberá constatar el 
cumplimiento de las disposiciones de esta Ley en forma principal, además de 
la normativa municipal. 
Las habilitaciones que se otorguen lo serán sin perjuicio de las normas que se 
dicten con posterioridad con la finalidad de 
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adaptarse a nuevos criterios de seguridad. Las áreas o equipos ya 
habilitados deberán adaptarse en los plazos que establezcan los municipios 
en sus ordenanzas, los que nunca excederán de un año. 
Las áreas de recreo de dominio público también deberán cumplir con las 
disposiciones de esta Ley y la restante normativa que en su consecuencia se 
dicte.  
ARTÍCULO 4.- A los efectos de la presente Ley, entiéndese por: 
 Área de juego: Sector donde se encuentran instalados los equipos de 
recreo, sus accesos y sus elementos de protección y destinado a niños 
de hasta doce (12) años. 
 Equipo de recreo: Equipo para uso en área de juego. 
 Equipo móvil: Cualquier estructura de juego que se mueva o que tenga 
componentes que se muevan durante su uso. 
 Estructura de juego compuesta: Equipo de dos o más estructuras de 
juego adheridas o directamente adjuntas para crear una unidad 
integral que provea más de una actividad de juego. 
 Seguridad del área y equipo de recreo: Conjunto de pautas técnicas 
de diseño, construcción y mantenimiento tendientes a minimizar los 
riesgos y accidentes asociados al juego. 
 Zona de uso: Superficie bajo y alrededor del equipo en el cual se espera 
que amortigüe la caída de un niño. 
 Altura crítica: Altura de caída debajo de la cual no se esperaría que 
ocurra una amenaza de herida en la cabeza 
 Superficie de protección: Material de superficie absorbente de 
impactos en la zona operativa alrededor y bajo el equipo. 
-         Trampa: Cualquier condición que impida la remoción del cuerpo del 
niño o parte del mismo que haya penetrado en una abertura. 
-         Sector pre-escolar: Área de juego de niños de hasta cinco (5) años 
-         Sector escolar: Área de juego de niños de cinco (5) a doce (12) años. 
ARTICULO 5.- Para el diseño, construcción y mantenimiento de áreas y equipos 
de recreo deberá tenerse en cuenta: 
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El diagrama y diseño del área de recreo: que comprende la elección 
del sitio, su acceso, circulaciones, la ubicación del equipo conforme a las 
zonas de uso y la diferenciación de áreas de acuerdo a la edad del usuario. 
Las características de los equipos: que comprenden pautas técnicas de 
diseño del equipo y de sus componentes en relación a materiales, 
dimensionado y, especificaciones de superficies de protección.  
Ensamblaje, instalación y mantenimiento del equipo de recreo: que deberá 
considerar el correcto ensamblaje, instalación y mantenimiento del equipo de 
recreo. 
Mantenimiento del área de recreo: que deberá mantenerse en óptimas 
condiciones de salubridad y uso. 
ARTÍCULO 6.- Deberán minimizarse al máximo los riesgos relacionados con la 
localización del área de recreo, prestándose especial atención a la 
proximidad de circulaciones vehiculares que impliquen peligro. 
Al conceder las habilitaciones se evaluará la necesidad de colocación de 
vallas alrededor del área de recreo como elemento de protección. En este 
caso la normativa establecerá las especificaciones técnicas que deberán 
cumplir los componentes del vallado a efectos de evitar posibles accidentes 
por trampa. 
ARTÍCULO 7.- El área de recreo se organizará en dos sectores: 
Sector pre-escolar  
Sector escolar. 
 
CAPITULO III 
NORMAS MINIMAS DE SEGURIDAD PARA AREAS Y EQUIPOS DE RECREO 
ARTÍCULO 8.- Las zonas de uso para el equipo móvil y la salida de toboganes 
no deben superponer la zona de uso de otro equipo. 
ARTÍCULO 9.- La zona de uso deberá contar con una superficie de protección 
adecuada a los riesgos de accidente propios del equipo de recreo, se deberá 
contemplar: 
 Tipo de material de la superficie de protección. 
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 Relación entre profundidad del material de la superficie de 
protección y la altura crítica del equipo de recreo. 
 Dimensionado de la zona de uso, según el tipo de equipo de recreo 
 Especificaciones para estructuras de juego compuestas. 
ARTÍCULO 10.- No podrán ser instalados en el sector pre-escolar al que se 
refiere el artículo 7º, los siguientes ítems del equipo de recreo: 
 Caminatas sobre cadenas. 
 Arcos para trepar parados  
 Distintos componentes para trepar parados. 
 Sube y bajas con un punto de apoyo. 
 Rodaje sobre troncos. 
 Toboganes en espiral de gran trecho (más de una vuelta de 360º). 
 Anillos  
 Barras paralelas. 
 Palos verticales para deslizarse. 
ARTÍCULO 11.- Los equipos móviles, tales como hamacas o calesitas deben 
estar ubicados hacia los rincones, lados o bordes del área de juego. 
ARTÍCULO 12.- Los equipos de recreo deberán contar con carteles que 
indiquen modo, condiciones de uso y edad del usuario al que está destinado. 
ARTÍCULO 13.- Los equipos deberán reunir características tales que, del 
contacto con ellos, los usuarios no tengan la posibilidad de ingerir, inhalar o 
absorber productos químicos peligrosos. 
ARTÍCULO 14.- No deberá existir ninguna punta, rincón, borde filoso, 
prominencia o salida en ningún componente del equipo de recreo que 
constituya un peligro de accidente. 
ARTÍCULO 15.- Un componente o grupo de componentes no deberá formar 
una abertura que pueda constituirse en una trampa. 
ARTÍCULO 16.- Las plataformas elevadas deberán estar rodeadas 
completamente por vallas o barreras protectoras excepto en la entrada y en 
la salida. 
Tanto las vallas como las barreras protectoras deberán estar diseñadas para 
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evitar caídas desde la plataforma o posibles accidentes por trampa. 
ARTÍCULO 17.- Los equipos de recreo en cuanto a su diseño, construcción, 
instalación y mantenimiento, deberán sujetarse a las disposiciones de esta Ley 
y a los requerimientos establecidos en las normas del Instituto de 
Racionalización de Materiales (IRAM). 
El Poder Ejecutivo por vía reglamentaria, previo dictamen técnico, deberá 
sustituir todas o algunas de las normas anteriormente citadas por las normas 
COPANT, EN, ISO, y/o MERCOSUR u otras que en el futuro las reemplazarán. 
 
CAPITULO IV 
ACCESIBILIDAD PARA PERSONAS DISCAPACITADAS 
ARTÍCULO 18.- Las áreas de recreo contemplarán la posibilidad de acceso y 
desplazamiento de personas con discapacidad, evitando la existencia de 
barreras físicas o arquitectónicas. 
La Provincia y las Municipalidades al construir las áreas de recreo 
pertenecientes a su dominio procurarán la instalación de equipos de juego 
seguros para personas con discapacidad. 
 
CAPITULO V 
CONTRAVENCIONES 
ARTÍCULO 19.- Las áreas de recreo dispuestas en contravención a esta norma 
serán clausuradas y se les estipulará un plazo para su adaptación. Cumplido el 
mismo sin que se haya adaptado a esta Ley se ordenará su demolición o 
desmantelamiento. Si el particular no lo hiciere, lo hará el Estado a cargo del 
particular. 
Es nula toda autorización y/o habilitación otorgada en contravención a esta 
norma.  
 
ARTICULO 20.- Sin perjuicio de lo establecido en el artículo anterior, serán 
sancionadas con multa de trescientos (300) pesos a tres mil (3000) pesos, las 
personas que: 
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Instalen, modifiquen o amplíen áreas de recreo sin la habilitación a 
que se refiere el artículo 3º de esta Ley. 
Contravengan las disposiciones del Capítulo III de esta Ley. 
Emplearen equipos de juego que no se sujeten a las disposiciones del artículo 
17 de esta Ley. 
Contravengan el primer párrafo del artículo 18 de esta Ley. 
Contravengan las disposiciones del artículo 25 de esta Ley. 
En caso que el particular, dentro de término de dos años, reincidiera en la 
comisión de las infracciones a que se refiere este capítulo, la multa será de mil 
(1000) pesos hasta seis mil (6000) pesos. 
 
ARTÍCULO 21.-  Se podrá imponer la mitad de la multa cuando pautas 
objetivas, debidamente expuestas por el juzgador, permitan determinar que 
ha mediado error excusable por parte del infractor en la interpretación y 
aplicación de esta Ley y su normativa complementaria. 
 
ARTÍCULO 22.- Para el juzgamiento de las contravenciones a que se refiere 
este capítulo y la ejecución de las sanciones que se impongan regirán 
supletoriamente las disposiciones del Decreto-Ley 8.031/73 en todo aquello 
que no esté normado por la presente Ley. 
Las Municipalidades tendrán competencia concurrente con la Provincia para 
fiscalizar el cumplimiento de esta Ley y actuar como autoridad de 
constatación frente a las posibles infracciones que se cometan. 
Las contravenciones a las normas municipales que se dicten en consecuencia 
de esta Ley se regirán por las disposiciones relativas al juzgamiento y 
aplicación de las faltas municipales.  
 
CAPITULO VI 
DISPOSICIONES COMPLEMENTARIAS 
ARTICULO 23.- Las Municipalidades, en el ámbito de su competencia territorial 
y material, podrán dictar ordenanzas que impongan otros requisitos que 
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deban reunir las áreas de recreo y los equipos de juego respetando las 
pautas mínimas establecidas en los Capítulos II, III y IV de esta Ley, y con el fin 
de que proceda su habilitación. 
Lo dispuesto en el párrafo anterior es sin perjuicio de la competencia que el 
inciso 2) del artículo 144 de la Constitución Provincial le otorga al Poder 
Ejecutivo. 
ARTICULO 24.- El Poder Ejecutivo Provincial y las Municipalidades, cada uno en 
el ámbito de su jurisdicción, deberán efectuar dentro del plazo de un (1) año 
de entrada en vigencia de la presente, un diagnóstico de las áreas y equipos 
de recreo que correspondan al dominio, posesión y/o tenencia a los efectos 
de determinar su situación frente a las condiciones de seguridad exigidas por 
esta Ley. 
Los municipios procurarán incluir en el diagnóstico a que se refiere el párrafo 
anterior las áreas y equipos de recreo mencionados en el capítulo I que 
correspondan al dominio, posesión y/o tenencia privada. 
ARTICULO 25.- Las áreas y equipos de recreo que actualmente se encuentran 
instaladas, deberán adecuarse a las disposiciones de esta Ley y de las normas 
que en su consecuencia se dicten en un plazo no mayor a dos (2) años desde 
la entrada en vigencia de la misma. 
Los Municipios por ordenanza, podrán fijar un plazo inferior al establecido en el 
párrafo anterior. 
ARTICULO 26.- Comuníquese al Poder Ejecutivo  
   
 
 
74 
ANEXO H 
 
Nota: Normativa vigente que aplica a la habilitación y permisos para la 
instalación del equipamiento de juegos infantiles en espacios públicos de la 
Ciudad Autónoma de Buenos Aires. 
 
Titulo 7: Cultura, Culto y Esparcimiento. 
Capítulo 11: Juegos infantiles manuales de uso público individual o colectivo. 
7.11.1. Definición de la actividad. 
Se consideran “Juegos Infantiles Manuales de Uso Público Individual o 
Colectivo” a aquellos destinados a niños menores de doce (12) años que 
puedan ser utilizados a título gratuito u oneroso, que se encuentran instalados 
de manera permanente al aire libre o en espacios cubiertos y requieran para 
su utilización desplazamientos, impulsos, manipulación o distintas formas de 
destreza y movimientos del usuario, quedando excluídos aquellos juegos que 
dependan para su funcionamiento de dispositivos eléctricos, 
electromecánicos o electrónicos. 
7.11.2. Requisitos para la solicitud de la habilitación. 
7.11.2.1. La solicitud de habilitación para esta actividad se rige por el 
Procedimiento Técnico Administrativo establecido en este Código para las 
habilitaciones del Tipo III. 
7.11.2.2. Debe además presentarse ante la Autoridad de Aplicación la 
siguiente 
documentación: 
a) Memoria descriptiva de los juegos, las instalaciones y los materiales 
utilizados en su construcción. 
b) Croquis de los juegos, detallando las condiciones de fijación, accesos, 
circulaciones y ubicación en el predio, las características de protección y la 
sectorización en razón de la edad de los niños concurrentes. 
c) Memoria descriptiva del plan de mantenimiento y periodicidad. 
d) Certificado emitido por el instalador del juego, respecto del cumplimiento 
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del 
croquis citado en el inciso b) que garantice que los juegos reúnen las 
condiciones de seguridad, funcionamiento e integridad estructural, 
considerando el peso propio, las cargas permanentes y accidentales. 
7.11.2.3. La Autoridad de Aplicación puede rechazar, mediante resolución 
fundada, el diseño de los juegos que por sus características afecten la 
seguridad de las personas concurrentes. 
7.11.3. Condiciones generales de funcionamiento. 
Los establecimientos deben cumplir con los siguientes requisitos: 
a) En espacios cubiertos, deben regirse por las normas particulares de los 
locales de tercera clase del Código de la Edificación. 
b) La Autoridad de Aplicación debe: 
1. Establecer las condiciones técnicas mínimas de los juegos y de los 
elementos 
constitutivos. 
2. Prever el acceso y desplazamiento de personas con movilidad física 
reducida, 
eliminando barreras físicas o arquitectónicas. 
c) Los juegos deben tener una clara especificación de su uso en función de la 
edad de los niños y/o su peso permitido. 
d) Los juegos pueden ubicarse en plazas, parques, centros de salud, 
establecimientos educativos y/o destinados al cuidado de niños, instituciones, 
viviendas multifamiliares, restaurantes, lugares turísticos, desarrollos recreativos, 
locales para fiestas infantiles y otros sitios de gestión pública o privada que 
tengan áreas o equipos de recreo, debiendo cumplir con las condiciones de 
emplazamiento. 
e) Contar con personal idóneo que permanezca al cuidado de los usuarios y 
se ocupe del mantenimiento de las instalaciones. 
f) Contratar un servicio de emergencias médicas. 
